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game and for entering an identification code. 
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Abstract Of DE 1 89S2e§1 (A1 ) 
A personal game !D card (2) with an :D code is 
prepared for each player who inserts this ID card 
into an automatic games machine (1) via a reading 
device (3). The player enters an ID code through 
keys (4} for controlling the course of a game and/or 
keys (4a) for entering an ID code A central 
controller (CPU) compares the ID code entered with 
the ID code stored on the ID card. If these match, 
the piayer gets access to the games machine. 
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Die folgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereichten Unterlagen entnommen 

System zur Identifizierung von Spielern an einem Spielautomaten 

Die voriiegende Erfindung betrifft ein System zur iden- 
tifizierung von Spielern an einem Spielautomaten nach 
dem Oberbegriff des Hauptanspruchs. 
Die Aufgabe der Erfindung besteht darin, ein derartiges 
System vorzuschlagen, mittels welchem es moglich ist, 
nur Spielern, die ein vorgegebenes Mindestalter aufwei- 
sen, das Spielen an derartigen Automaten zu gestatten. 
Diese Aufgabe wird dadurch gelost, daS jedem Spieler 
zunachst eine personliche Identifizierungseinheit mit ei- 
nem identifizierungscode erstellt wird. Diese Identifizie- 
rungseinheit wird bei der beabsichtigten Benutzung eines 
Spielautomaten durch den Spieler uber eine Leseeinrich- 
tung in den Spielautomaten eingegeben. Nachfoigend 
wird durch den Spieler uber die Tasten zur Spielablauf- 
steuerung und/oder speziellen Tasten zur Eingabe eines 
Identifizierungscodes ein Identifizierungscode eingege- 
ben und uber die zentrale Steuoreinheit des Spielautoma- 
ten der eingegebene Identifizierungscode mit dem auf der 
Identifizierungseinheit gespeicherten Identifizierungsco- 
de verglichen. Erst bei festgestellter Obereinstimnnung 
des iiber die Tasten eingegebenen Identifizierungscodes 
und dem auf der identifizierungseinheit gespeicherten 
Identifizierungscode erfolgt eine Freischaltung des Spiel- 
automaten fur dessen Bespielung. 
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Beschreibung 

Die vorliegende Erfindung betrifft cin System zur Idcnti- 
fizierung von Spielem an eineris Spielautomaten nach dem 
Qberbegriff des Hauptanspruchs. 5 

Fur das Spielen an Spieiautomaten bestehen seitens des 
Gesetzgebers sine Reihe von Aufiagen, die unier anderem 
darin bestehen, dafi die Spieler ein vorgegebenes Mindestal- 
ter (zumeist 18 jahre) nicht unterschreiien du'rfen, Die Ein- 
haitursg dicscr Vorgabon ist insbesonderc bci offentlich zu- to 
gangiieh aufgesteHten Spielautomaten nahezu unmcgiich. 
Beim Betreiben von Spielautomaten in Gaststatten und 
Spielhalien obliegt die Uberprufung der Einhaltung dieser 
Akersbegrenzung der Spicier detn Wirt bzw, der Aufsicbt. 
Doch eine tatsachliche Uberprufung ist. in der Praxis kaum 15 
bzw. nur sebwer moglich, so daB es aueh jungercn Spielem 
moglich ist, diese Spielautomaten zu benutzen. 

Aus dem Stand der Technik ist es beispieisweise nach 
DE 197 56 736 A 1 bekannt, bestimmte Funklioncn cines 
Spieiautomaten in Abhangigkeit einer eingefuhrten und ent- 20 
sprecbend kodierten Katie freizugeben. Ein Vergleich zwi- 
schen den Code-Oaten, die auf der eingefuhrten Karte ge- 
speichert sind und eines durch den Spieler fur dessen identi- 
fizierung einzugebenden Identifizierungseodes ist hier je- 
doch nicht vorgesehen. So karm nach dieser Losur.g aucb ein 25 
belicbiger Spicier mit der Spieicrkarte eines andcren Spie- 
lers der rnoglicherweise die Mindestalterforderung erfullt 
- gespieit werden. 

Ausgehend von diesen Nachteilen besteht die Aufgabe 
der Erfindung darin, ein System zur Identifizierung von 30 
Spielem an Spielautomaten vorzuschiagen, rriitieis welchern 
es mSglieb ist, nur Spielem, die ein vorgegebenes Mindcst- 
alter aufweisen, das Spielen an derartigen Automaton zu ge- 
statlen. 

Dicsc Aufgabe wird durch die kcnnzcichriendcn Merk- 35 
male des Hauptanspruches in Verbindung mil den Merknia- 
len des Oberbegriffs geiost, Vorteishafte Weiterbildungen 
der eriindungsgemaBen Grundidee sitid in den Unteransprii- 
ehen aui'gezeigt. 

Die erfin.dungsgemaBe Losung zeichnet sich dadurch aus, 40 
dafi jedem Spieler zunacbst eine persdnliehe Idemifizie- 
rungseinhcit mit cineni Identifizierungscode erstclli wird. 
Diese Identifizierungseinheit wird bei der beabsschtigten 
Benutzung eines Spielautomaten durch den Spieler iiber 
eine Leseeinrichtung in den Spielautomaten eingegeber.. 45 
Nachfoigend wird durch den Spieler iiber die Tasten zur 
Spielabiaufsteuerung und/oder speziellen Tasten zur Ein- 
gabc cines Idcntifizierungscodcs cin Idcntifizicrungscode 
eingegeben und iiber die zentrale Steuereinheit des Spielau- 
tomaten der eingegebene Identifizierungscode mit dem auf 50 
der Identifizierungseinheit gcspcichertcn Identifizierung- 
scode verglichen. Erst bei festgestellter Ubereinsutnmung 
des iiber die Tasten eingegebenen Identifizierungscodes und 
dem auf der Identifizierungseinheit gespeicherten Identifi- 
zierungscode erfolgt cine Freischaltung des Spielautomaten 55 
fur dessen Bespieiung, 

GemaB einer ersten yorteilhaften Weiterbildung kann vor- 
gesehen scin, daB die persdnliehe Idcntifizierungscinheii un- 
ter Voriage eines Ausweisdokumentes des Spielers erstelit 
wird. Hierbei kann durch den Spieler entweder einen frei 60 
wahlbaren Identifizierungscode angegeben werden, odcr 
dem Spieler wird ein zufallig ausgewahlter Identifizierung- 
scode zugewiesen, der dann in einer maschinel! lesbaren 
Form auf der Identifizierungseinheit gcspcichcrt wird. 

Nach einer zweiten vorteilhaften Gestaltungsvariante 65 
kann vorgesehen sein, daB die Identifizierungseinheit fur die 
Dauer der Bespieiung des Spielautomaten in selbigem ver- 
bleibt und der Spielautomat mit der Enlnahme der Identifi- 
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zierungseinheit in einen nicht spieibereiten Zustand verselzt 
wird. 

Aitcmativ hicrzu kann abcr auch vorgesehen scin, daB die 
identifizierungseinheit nach erfolgreicher Identifizierung 
des Spielers aus dem Spielautomaten entnommen und der 
Spielautomat nach Riickzahiung von Restguthaben und/ 
oder Gewinn oder nach. Ubersehreitung einer vorgegebenen 
Zeitspanne bei einem Guthaben, welches fur die Durchfuh- 
rung von Spielen nicht mehr ausreichend ist, in einen nicht 
spieibereiten Zustand vcrsctzt wird, 

Nach einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der er- 
findungsgemaBen Grundidee kann vorgesehen sein, daB die 
Identifizierungseinheit als Karte ausgebildet ist, die einen 
Magnetslreifen und/oder einen Chip zumindest zur Speiche- 
rung des Identifizierungscodes aufweist, 

Nachfoigend soli das erfindungsgcmaBe System zur Iden- 
tifizierung von Spielem an einem Spielautomaten an Hand 
eines Ausfuhrungsbeispieis und der Figuren naher beschrie- 
ben werden. 

Ausgangspunkt fur die Beschreibung des erfindungsge- 
maBen Systems bildet der Umstand, daB jedem Spieler eine 
personiiche Identifizierungseinheit 2 erstelit werden muB, 
Ilierzu hat der (zukunflige) Spieler zunachst. ein Ausweisdo- 
kumenl vorzulegen, uin sicherzustellen, daB er zumindest 
die Altersvorgabe fur die Bespieiung von Spielautomaten 
erfiiiit. 1st dies der Fail, so wird dem Spicier die personiiche 
Ideniifizierungseinbeit 2 erstelit, auf der nun ein personli- 
cher Identifizierungscode beispieisweise in Form einer Co- 
denummer gespeichert wirri. Hierbei ist es fiir die Funkti- 
onsweise des Systems gleich, ob der Spieler sich seine Co- 
denummer selbst auswShien kann, oder ob ihm eine Code- 
nummcr zugewiesen wird. Mit dieser personlichen Identifi- 
zierungseinheit kann sich der Spieler nun zu einem erfin- 
dungsgemaB ausgebildeten Spielautomaten 1 begeben. 

Dieses Spielautomat 1, is! zusatzlich rnit einer Leseein- 
richtung 3 versehen. Hierbei dient diese Leseeinrichtung 3 
zur Aui'nahme der Identifizierungseinheit 2 und zur Auswer- 
tung der dar3uf gespeicherten Daten - dem personlichen 
Identifizierungscode. 

Nachdem der Spieler seine personiiche Identifizierungs- 
einheit 2 in die Leseeinrichtung 3 eingesteckt hat, muS er 
nun iiber die Tasten 4, wclcho wahrend des Spieibctriebcs 
zur Spielabiaufsteuerung dienen, seineti personlichen Iden- 
tifizierungscode eingeben. Dies kann in der Art erfolgen, 
dafi beispieisweise jede Taste 4 fur die Eingabe einer Ziffer 
der Codenuinitier dient. Besteht der personiiche Identifizie- 
rungscode eines Spielers beispieisweise aus derZiffemfolge 
1 3 5 7, so ist die linke Taste 4 des Tatscnbiocks zur Spielab- 
iaufsteuerung eininal, die zweite Taste 4 dreiinal, die driite 
Tkste 4 ftinfmal und die vierte Taste 4 siebenmal zu betati- 
gcn. Dicsc Codeeingabc wird von der zcntralen Steuerein- 
heit CPU des Spielautomaten 1 aufgenommen und mit dem 
auf der personlichen Identifizierungseinheit 2 gespeicherten 
Code verglichen. Erst bei einer festgesteliten Ubereinstim- 
mung der eingegebenen und der gespeicherten Codcnum- 
mer erfoigt eine Spielbereitschaltung des Spieiautomaten i 
und der Spieler kann nun am Spielautomaten I nach Ein- 
gabe cip.es Gtithabens, daB zumindest zur Durchfflhrung ei- 
nes S'pieles ausreichend ist, rati der Bespieiung beginnen. 

Eine aiternaii ve Ausfiihrung kann darin bestehen, daB wie 
in Fig, 2 dargcstcUt cine separate Leseeinrichtung 3 mit Ta- 
sten 4a zur Eingabe des personiichen Identifizierungseodes 
vorgesehen ist. Der Ablauf von Eingabe der personiichen 
Identifizierungseinheit 2, Codeeingabc iiber die Tasten 4a, 
Vfergieich der Codes iiber die CPU und Freischaltung des 
Spielautomaten 1 bei festgestellter Obereinstinitnung er- 
folgt hier in gleicher Weiss, wie zuvor beschrieben. 

Nachdem die Freischaltung des Spjelautonsaten 1 erfolgt 
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ist, besiehen fiir die weilere Ilandhabung der personlichen 
Identifizierungseinheit 2 erfindungsgernaB zwei Mogiicb- 
kciten. Bntwcder die personliche Identifizierungseinheit 2 
verbleibt wahrend der Dauer der Bespielung des Spielauto- 
maten 1 its der I^eseeinrichtung 3, wobei mil deren Em- S 
nahme der Spieiautomat 1 sofort wieder in einen nicht spiel- 
bereiten Zustand versetzt wird, 

Aitemativ hierzu kann jedoch auch vorgesehen sein, da8 
der Spieler nach seiner erfolgreiehen Ideniifikation die per- 
sonlichen Identifizierungseinheit 2 aus der Leseeinrichtung to 
3 entnimmt und nun fur die Dauer eines ausreichenden 
Spieiguthabens der Spieiautomat 1 spielbereit bieibt. Wird 
die Riickgabetaste zur Auszahlung von Restgutbaben und/ 
oder Gewinnen belaiigt, oder liber eine vorgegebene Zeil- 
spanne (beispieisweise 30 Sekunden) ein fur die weitere Be- 15 
spieiung nicht mchr ausrcichendcs Guthabcn fcstgcstellt, so 
verset2t die CPU den Spielautomaten 1 in einen nicht spiei- 
bereiten Zustand. 

Wi!i der Spicier zu cincm spaicrcn Zcitpunkt erneut die 
Bespielung eines erfindungsgemafj ausgebildeten Spielauio- 20 
maten 1 aufnehmen, so hat er zunachst seine personliche 
Identifizierungseinheit 2 in die Leseeinheit 3 einzusiecken 
und in der oben beschriebenen Art und Weise zu verfahren. 

Patentanspriiche 25 

1. System zur Identifizierung von Spieiem an einem 
Spieiauiomaten, weicher zumindest eine zentrale Steu- 
ereinheit und 'Fasten zur Spielabiaufsteuerung und 1 
oder Tasten zur Eingabe eines Identifizierungscodes :«) 
aufweisen, dadurch gekennzeichnet, 

daBjcdcm Spicier cine personliche Identifizierungsein- 
heit (2) mit einem Identiftzierungscode erstellt wird, 
daB diese Identifizierungseinheit (2) durch den Spieler 
iibcr eine Lesccinrichtung (3) in den Spieiauiomaten 35 
(1) eingegeben wird, 

daB nachfolgend durch den Spieler Uber die Tasten zur 
Spielablauf steuerung (4) und/oder Tasten zur Eingabe 
eines Identifizierungscodes (4a) ein Identifizierung- 
scode eingegeben wird, 40 
daB uber die zentrale Steuereinheit (CPU) der eingege- 
bene Identifizicrungscodc mit denn auf der Identifizie- 
rungseinheit (2) gespeicherten Identiftzierungscode 
verglichen wird und 

daB erst bei festgesieliter Ubereinstimmung des iiber 45 
die Tasten (4, 4a) eingegebenen Identifizierungscodes 
und dem auf der Identifizierungseinheit (2) gespeicher- 
ten Identifizicrungscodc cine Frcischallung des Spiel- 
automaten (1) zur Bespielung erfolgt. 

2. System zur Identifizierung von Spieiem an einem so 
Spielautomaten nacb Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, 

daB die personliche Identifizierungseinheit (2) unter 
Vorlage eines Ausweisdokuments des Spieiers erstellt 
wird und 55 
daB der Spieler hierbei einen rrei wahlbaren Identifizie- 
rungscode angibt oder 

daB dem Spieler hierbei ein zufaliig ausgewahltcr Iden- 
tiftzierungscode zugewiesen wird und 
daB dieser Hentifizierungscode in einer maschineil Ses- £0 
baren Form auf dor Identifizierungseinheit (2) gespei- 
chert wird, 

3. System zur Identifizierung von Spielern an einem 
Spielautomaten nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gc- 
kennzeichnet, daB die Identifizierungseinheit (2) fiir 65 
die Dauer der Bespielung des Spielautomaten (1) in 
seibigem verbleibt und der Spieiautomat (1) mit der 
Eninahme der Identifizierungseinheit (2) in einen nicht 



4 

spielbereiten Zustand versetzt wird, 

4, System zur Identifizierung von Spieiem an einem 
Spielautomaten nach Anspruch 1 oder 2, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Identifizierungseinheit (2) nach 
erfalgreicber Identifizierung des Spielers aus dem 
Spielautomaten (1) entnommen und der Spieiautomat 
(i) nach Ruckzahlung von Restgutbaben und/oder Ge- 
winn oder nach Xiberschreitung einer vorgegebenen 
Zeitspanne bei einem Guthaben, welches fur die 
Durchfuhrung von Spieien nicht mehr ausreichend ist, 
in einen nicht spielbereiten Zustand versetzt wird, 

5. System zur Identifizierung von Spielern an einem 
Spielautomaten nach mindestens einem der Anspriiehe 
1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB die Identifizie- 
rungseinheit (2) als Karte ausgehildet ist, die einen Ma- 
gnetstrcifen und/oder einen Chip zumindest zur Spei- 
cherung des Identifizierungscodes aufweist. 
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